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Mixed reality locative serious games as a means for teaching social and 
participative design skills in Art and Design Schools. A Case study: Itine-
rart-L’H.
In this article we will present Mixed Reality Serious Games (MRSG) as a va-
luable learning tool for art and design students, considering its advantages 
to put into practice social design principles, participative and co-design 
methodologies and to experiment with TIC and social gaming as a means 
to unite and interact with inhabited territories and local communities. To 
do that, we will introduce the value of Mixed reality serious games (MRSG) 
as a learning tool, presenting some examples and discussing the following 
related topics: The design of user’s experience in public spaces, the 
affordances of handheld technologies, and the educational opportunities 
in mixed reality playgrounds. Finally we will present a case study: Itine-
rart-LH, a MRSG that was designed as a class assignment for the students of 
a public secondary art & design school in L’Hospitalet (Barcelona) and put 
into practice in 2012-2013




Los Serious games de localización y realidad mixta 
como medio para enseñar habilidades de diseño 
social y participativo en las Escuelas de Arte y Dise-
ño. Un caso de estudio: Itinerart-L’H.
.
1.Los Serious games de localización y realidad mixta (MRLSG) 
como herramienta de aprendizaje del Diseño.
La enseñanza del Diseño se enfrenta a una necesidad constante de 
renovación debido a la realidad cambiante tanto del Diseño en sí, como 
del contexto social, económico y cultural en el que se inscribe, así como 
al profundo debate sobre los distintos modelos pedagógicos. Entre 
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los retos que ello plantea, aquí nos centraremos en el aprendizaje de 
habilidades para el diseño social y participativo en el campo de las 
experiencias de usuario en el espacio público, y de cómo el diseño de 
serious games, -y más específicamente de los serious games de locali-
zación y realidad mixta, pueden ser un vehículo para afrontar estos 
desafíos. 
Diseñando la experiencia de usuario de los ciudadanos en el espa-
cio público.
A partir de los retos antes descritos, nos planteamos una iniciativa 
educativa en la que proponemos a los estudiantes el diseño de una ex-
periencia lúdica que promueva la acción constructiva y performativa 
en el espacio público. A este respecto, Cooper, R., Evans, G., & Boyko, C. 
(2009) apuntaron la importancia de la interacción entre el entorno físi-
co y las respuestas emocionales de las personas (p. 76), argumentando 
que la ciudad no es sólo un lugar para residir, sino también una zona 
verde donde acudir, un parque infantil, un lugar para ir de compras, 
entre otros. (p. 84). Por otra parte, Björk et al. (2001) exploraron la for-
ma en que los juegos de ordenador pueden mantener algunos aspectos 
del juego social tradicional llevando las tecnologías digitales al mundo 
físico.
Asimismo, Visconti et al., (2010) reflexionaron sobre cómo el espacio 
público puede ser entendido y utilizado como bien colectivo, y el modo 
en que el sentido de pertenencia y el diálogo pueden recuperarlo como 
lugar significativo que estimule los intercambios dialécticos entre las 
partes implicadas y promover diversas formas de agencia social.
De esta forma vemos el espacio público como un interesante “círculo 
mágico” para amplificar la relación física y social entre los ciudadanos 
y su ciudad, a través del uso de serious games empoderadores, educa-
tivos y socialmente comprometidos. Según Bhéreur-Lagounaris (2015) 
estos juegos han tenido un claro auge desde el año 2000 gracias a la 
labor de diseñadores, educadores, filántropos y organizaciones huma-
nitarias y sanitarias, y cuyo mayor escaparate es la Annual Games for 
Change Conference. Esto podría incluirse en la reflexión general sobre 
la función social del Diseño, en este caso para crear experiencias de 
concienciación social en las comunidades locales (véase Lees - Maffei, 
2012) afectando a la idea de incluir valores simbólicos intangibles en 
los planes de estudios de Diseño, los cuales están íntimamente rela-
cionados con la experiencia de usuario y el diseño de interfaces como 
cuestiones fundamentales. Este último punto, profundiza en la idea 
de que las áreas prioritarias de acción del diseño actual incluyen la 
capacidad de promover experiencias de usuario significativas para las 
personas en diferentes áreas de su contexto cotidiano. (Press y Cooper, 
2003).
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Co-diseñando serious games y aprendiendo a diseñar.
Otra prerrogativa importante para nosotros es trabajar en régimen 
de co-diseño a través de proponer a nuestros alumnos un proyecto 
abierto sobre el cual ellos puedan hacer modificaciones y aportaciones 
mediante un proceso de creación cooperativa. Asimismo, como vere-
mos en nuestro estudio de caso, creemos también interesante propo-
ner a los alumnos que diseñen sus propuestas de juego de una forma 
igualmente abierta para facilitar que el resto de estudiantes puedan 
jugar al juego diseñado no como sujetos pasivos sino participando 
también de una experiencia creativa de Game Based Learning. Para 
ello, les pedimos que en las reglas de juego dieran a estos últimos la 
libertad suficiente para crear sus propias acciones artísticas (en este 
caso, relacionadas con el espacio público). Esto responde a que nuestro 
objetivo no se limita a formar diseñadores de videojuegos sino que 
pretendemos que los alumnos aprendan a diseñar en cualquier ámbito 
de una forma participativa y a través de la experiencia de diseñar un 
videojuego
En este sentido, estudios recientes han descrito el proceso de diseñar 
videojuegos en el aula como una poderosa herramienta de aprendizaje 
que promueve un aprendizaje efectivo y una mayor autonomía del 
alumno, entre otras razones porque potencia las habilidades necesa-
rias para ejercitar la creatividad en el diseño de artefactos culturales 
complejos e interactivos que pueden ser usados y disfrutados por otras 
personas. (Robertson and Howells, 2008).  
En esta línea, Kafai, (1995) y Kafai y Ching (2001) realizaron estudios 
en los que proponían a los estudiantes interactuar y jugar con sus pro-
pios juegos. Además se demostró que es posible adquirir conocimien-
tos en materias como las matemáticas y la programación informática a 
través del diseño de videojuegos (Kafai and Resnick, 1996). Por su par-
te, Egenfeldt-Nielsen (2006), describió la experiencia de crear video-
juegos como una aproximación constructivista al uso educativo de los 
videojuegos. De hecho, enfatizó la importancia de una aproximación 
activa al aprendizaje por parte del alumno. Además, argumentó que 
desde un punto de vista constructivista del aprendizaje, aprender con 
videojuegos no significa únicamente una transferencia de conocimien-
to del contenido del juego al usuario, sino crear juegos donde el juga-
dor pueda interactuar activamente con materiales, hacer comentarios, 
y utilizar el juego como medio para construir conocimiento.
Partiendo de esta base conceptual, nos propusimos diseñar un MRLSG 
siguiendo la hipótesis de que crear una actividad educativa en la que 
algunos estudiantes co-diseñen su propio juego en el aula y que otros 
alumnos lo jueguen realizando sus propias propuestas de interacción 
con el territorio de una manera constructivista, puede crear interesan-
tes oportunidades para un aprendizaje en Diseño mediante el uso de 
juegos.
Oportunidades educativas en espacios de juego de realidad mixta.
Para nuestro diseño instructivo gamificado consideramos un contexto 
lúdico que une el espacio público físico y el mundo virtual, de modo 
que podemos experimentar tanto el aprendizaje sobre el terreno, 
como aprovechar las TIC para conectar con una amplia fuente de in-
formación, superando las limitaciones de la presencialidad.
Por esta razón, consideramos que las tecnologías portátiles y de lo-
calización han tenido un papel muy relevante en la educación de la 
última década. En este sentido, de acuerdo con Soloway et al., (1999) 
apuntaron que el ideal de llevar los ordenadores a las escuelas empezó 
con los ordenadores de sobremesa, luego siguió con los ordenadores 
portátiles y, finalmente llegó a los dispositivos móviles; y es desde ese 
punto que actualmente están surgiendo entre la comunidad educati-
va algunas iniciativas emergentes de renovación mediante el uso de 
juegos educativos que se basan en las capacidades de las tecnologías 
móviles. (Roschelle y Pea, 2002; Soloway et al, 2001) Por otra parte, Klo-
pfer, Squire, Holland, y Jenkins (2002)  pusieron de relieve los siguien-
tes 5 ventajas de la utilización de tecnologías móviles en el contexto 
educativo: 
a) la portabilidad: permite llevar el equipo a diferentes sitios y mo-
verse dentro de espacio; b) la interactividad social: puede intercam-
biar datos y colaborar con otras personas cara a cara; c) la sensibi-
lidad contextual: puede recopilar datos exclusivos de la ubicación, 
el entorno y el tiempo actuales, incluyendo tanto datos reales como 
simulados; d) la conectividad: los dispositivos móviles se pueden 
conectar a otros dispositivos de almacenamiento de datos, otros dis-
positivos móviles, y a una red común que cree un verdadero entorno 
compartido; e) la personalización: puede proporcionar una estructu-
ra única que se adapte a cada la línea de investigación individual.
Asimismo, aunque consideramos que existe una brecha entre la tecno-
logía digital utilizada en el diseño y el contacto físico con los usuarios 
que han de interactuar con ella, existe una frontera difusa para esa 
brecha llamada realidad mixta. Paul Milgram y Fumio Kishino (1994) 
la definieron como cualquier punto del continuo virtual (VC) que va 
desde la realidad física hasta los entornos totalmente virtuales, pasan-
do por la realidad aumentada y la virtualidad aumentada. Nosotros 
consideramos esta zona fronteriza como un espacio de juego intere-
sante para interactuar de forma informal con un territorio, y construir 
reflexiones y proyectos relacionados con temas sociales y culturales. 
Por su parte, Steinkuehler, ‎Squire, & ‎Barab (2012, p.346) argumen-
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taron que el juego de realidad aumentada puede ayudar al estudiante 
a construir una agenda creativa propia y mejorar su capacidad de 
autonomía, porque jugar a un juego bien elaborado obliga al alumno a 
enfrentarse a problemas abiertos y encontrar sus propias soluciones. 
Todo ello a través de la toma de decisiones significativas y poniendo en 
práctica una experiencia de aprendizaje de ensayo y error. 
Finalmente, también debe considerarse el espacio escogido como zona 
de juego (playground). Según Jacob & Coelho: (2011) “Los problemas 
relacionados con el diseño de los juegos [de localización] aparecen 
generalmente debido a que la mecánica del juego no está adaptada 
correctamente a la ubicación del jugador, lo cual significa que a pesar 
de que el juego está explorando efectivamente la ubicación del jugador 
como se esperaba, el juego proporciona una experiencia muy pobre”. 
Esto indica la importancia de poner el territorio en relación con las 
reglas del juego y de diseñar un estrecho vínculo entre ellos, lo cual 
repercutirá positivamente en la experiencia de usuario. De esta forma, 
para nosotros, los serious games de localización y realidad mixta (MR-
LSG) emergen como un género prometedor para reunir las ventajas de 
las TIC y el juego físico sobre el terreno con la intención de conseguir 
un aprendizaje lúdico y constructivista, y un contexto para la reflexión 
y la conciencia social.
2. Algunos ejemplos de serious games de realidad mixta aplicados 
a la educación y el compromiso social:
En este contexto, se están diseñando algunos juegos con la premisa de 
explorar las interconexiones entre la solución de los desafíos del mun-
do físico y el uso de tecnología portátil de geolocalización para generar 
un contexto de realidad mixta. Ello conforma un nuevo género de 
serious games de realidad mixta en los que la actividad de aprendizaje 
tiene lugar a través de experiencias simuladas sobre el terreno que se 
ven afectadas por elementos virtuales y viceversa. 
Estas iniciativas innovadoras en el diseño de videojuegos educativos 
provienen de diferentes agentes de la comunidad académica intere-
sados en el tema (grupos de investigación académicos, compañías de 
producción de multimedia educativo, y educadores) que eventualmen-
te han unido sus fuerzas. 
De entre todas estas iniciativas mencionaremos ahora solo algunos 
ejemplos: La primera es: Environmental Detectives [MIT TEP, Massa-
chusetts: 2003] que fue también el primer juego de realidad mixta 
creado por el grupo The Education Arcade (M.I.T.) Este juego es una 
simulación de una crisis por contaminación en la que los estudiantes 
asumen el rol de unos ingenieros ambientales que intentan resolver 
la situación usando un dispositivo móvil con geoposicionamiento para 
reunir pistas  e información en un centro de datos virtual, y también 
para seguir pistas sobre el terreno. Según la web del juego, esto lleva 
a los jugadores a un proceso de toma de decisiones constructivistas 
en las que deben usar una mezcla de información física y virtual para 
lograr sus objetivos de juego y aprendizaje. 
Respecto al diseño de este tipo de juegos, los autores de Environmen-
tal Detectives (Klopfer y Squire, 2008) señalaron la importancia del 
prototipado rápido, el uso de software específicamente pensado para 
el aprendizaje y metodologías de diseño de juegos contemporáneas.
La misma idea de crear una simulación usando una plataforma de 
realidad mixta se utiliza en Gentrification: The Game! [Atmosphere In-
dustries, Canada: 2010] (02). En este caso, la tecnología móvil se utiliza 
para facilitar y aumentar un juego en el espacio físico. Tal como se 
explica en su web,  la mecánica del juego consiste en una competición 
entre pequeños equipos que supuestamente adquieren propiedades en 
el mundo real y las reconvierten a otro uso para transformar el barrio, 
todo ello dentro de una simulación virtual. Si juegan como promotores 
inmobiliarios, construirán frenéticamente para elevar los precios de 
las propiedades, mientras que, si juegan como vecinos, formarán comi-
siones de barrio, crearán centros comunitarios, y tratarán de frustrar 
las iniciativas de los promotores. Los cambios virtuales en el territorio 
se representan tanto en una aplicación web para móviles como en un 
mapa gigante dibujado con tiza en una acera de la calle. 
Por otra parte, hay otros juegos que se aproximan más a la realidad 
física dentro del continuo virtual. Este es el caso de Commons (03), un 
juego de localización con móviles orientado a promover el compro-
miso cívico en las comunidades urbanas, y que aúna herramientas 
tradicionales de información ciudadana con componentes de gamifi-
cación. La idea de este juego es informar de problemas de tu ciudad 
o de mejoras en tu vecindario, y competir con otros ciudadanos para 
conseguir los mejores beneficios para la comunidad.
Así pues, en este caso, en lugar de una simulación, la idea es involu-
crarse con situaciones reales. De forma similar aunque más poética, 
Indeterminate Hikes +  (EcoArtTech, US: 2012) anima a los participantes 
a actuar en la ciudad como si estuvieran en un paisaje bucólico, como 
por ejemplo: oliendo las flores, admirando el cielo azul, etcétera. La 
idea que hay  detrás, según comentan los autores en su web es:
“re-apropiarse de los teléfonos inteligentes, que se utilizan general-
mente para la comunicación rápida y el consumo, y los convertirlos 
en herramientas para la creatividad medioambiental y la maravilla 
meditativa, renovar la concienciación sobre la diversidad biológica, 
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cultural, la ecología de los medios, y al mismo tiempo, la desacelera-
ción de los participantes.
En cualquier caso, la idea de trabajar con valores educativos y concien-
ciación social en un escenario de realidad mixta, que funde el espacio 
físico y la realidad virtual nos parece un camino digno de ser explorar.
3. Un caso de estudio: Itinerart-L’H
I. Marco institucional y objetivos pedagógicos.
Itinerart-L’H se creó como una actividad de aprendizaje basado en el 
juego (GBL) en el contexto de los estudios de régimen especial de Arte 
y Diseño. Este proyecto se llevó a cabo en el marco del acuerdo educa-
tivo “ART!”, entre la Fundación Arranz-Bravo y la Escuela pública de 
Arte y Diseño Serra i Abella, ambas con sede en la ciudad de L’Hospita-
let de Llobregat (Barcelona). La actividad planteaba los siguientes obje-
tivos educativos: en primer lugar, el diseño de intervenciones urbanas 
que vinculasen el espacio público y a sus ciudadanos en un contexto 
mixto de lugares físicos y virtuales, y por el otro lado, el diseño de con-
textos de experiencia que promueven la reflexión social.
II. Preparación de la actividad educativa por parte del profesora-
do y los colaboradores.
En una primera etapa de conceptualización pedagógica, diseñamos un 
actividad educativa gamificada dirigida a estudiantes de CFGS y ESD 
de Arte y Diseño con los siguientes objetivos: en primer lugar, el diseño 
de la mecánica y los materiales de un Serious game de localización 
y realidad mixta (MRLSG) que facilite que otros estudiantes puedan 
jugar a él poniendo en práctica su creatividad y habilidades artísticas; 
y en segundo lugar, el diseño de intervenciones urbanas por parte 
del segundo grupo de estudiantes, los cuales deben crear sus obras 
en relación con  el espacio público para incitar a la reflexión social; 
y, por último, el uso creativo de las TIC y los juegos de realidad mixta 
por todos los alumnos como una herramienta constructivista para el 
aprendizaje del Arte y el Diseño, reflexionando así sobre la idea de la 
presencia efímera del arte urbano en el espacio físico y de su eventual 
permanencia como memoria virtual en la Red.
Esta actividad se planificó en dos fases pedagógicas. La primera fue 
un encargo dirigido a los estudiantes de un curso de diseño gráfico 
publicitario para que definieran los detalles de la mecánica del jue-
go, su identidad visual, los soportes gráficos de comunicación, y los 
materiales del juego, especialmente, la página web, el folleto de ins-
trucciones, y la presentación audiovisual para explicar el juego. La 
segunda fase consistió en una sesión de lúdico-educativa en la cual se 
pidió a un grupo más amplio de estudiantes de las diferentes discipli-
nas artísticas de la escuela que conceptualizaran y llevaran acabo una 
acción o intervención de arte urbano vinculada con el territorio. Con 
esta primera etapa nos propusimos que los estudiantes aprendieran a 
diseñar contextos de UX para un segundo grupo de estudiantes (juga-
dores), completando el diseño de la mecánica del juego y los materiales 
a partir de un esquema de juego abierto que se les entregó al inicio de 
la actividad. Los estudiantes trabajaron en grupos para aportar ideas, 
discutirlas en clase, y decidir cuáles implementar y cómo hacerlo en 
sesiones de discusión abierta entre todos los miembros de la clase.
La segunda fase, como ya hemos avanzado, tenía como objetivo que 
otro grupo de estudiantes jugaran y aprendieran a diseñar acciones 
efímeras de arte urbano que compusieran un mensaje social vincylado 
a la ciudad de L’Hospitalet, o sobre los problemas y preocupaciones 
de sus ciudadanos. Todo esto con el fin de ver las posibilidades de los 
serious games para crear conciencia sobre los problemas sociales.
En la definición de esta actividad educativa, decidimos que estas in-
tervenciones artísticas efímeras serían documentadas “in situ” por los 
participantes y enviadas vía Twitter a la página web del juego, junto 
con su ubicación GPS y un texto explicativo del concepto o significado 
de la obra. Allí serían posicionadas en un mapa, componiendo una 
galería virtual de las intervenciones artísticas que ahora quedarán 
definitivamente vinculadas a la representación virtual del territorio 
(mapa). Inmediatamente después de eso, los estudiantes obtendrán un 
código QR que permite abrir el enlace a su tweet. Este marcador QR de-
ben imprimirlo y ponerlo en el lugar donde se llevó a cabo la obra. De 
esta manera, cualquier peatón podrá contemplar una imagen virtual 
sobre el terreno de las piezas de arte urbano efímeros que (físicamen-
te) ya no están allí.  
La idea subyacente detrás de esta actividad es la de explorar las fronte-
ras difusas donde se  intersecan la realidad física y virtual, y componer 
una galería de realidad mixta, en la que perviven acciones efímeras de 
arte urbano y denuncia social, vinculadas al territorio y a algunos de 
sus problemas y retos.
Para diseñar y programar la plataforma de realidad mixta, colabora-
mos con un socio profesional: el estudio de diseño web Pimpampum.
net, formado por el programador Daniel Julià y la diseñadora Anna 
Fuster. Ellos proyectaron la plataforma digital del juego como un mas-
hup de aplicaciones web que combinaba código PHP y con APIs que 
añadían diferentes funcionalidades de los servicios en línea y las apli-
caciones de teléfonos inteligentes. En concreto, se diseñó un interfaz 
principal con marcos que recopilan información de los tweets envia-
dos por los participantes. Esta información contiene tres elementos: 
imágenes de la obra, un texto explicativo y las coordenadas GPS de la 
Serious games de localización y realidad mixta
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obra ubicación. A partir de ahí, cada equipo de estudiantes participan-
te registró una cuenta en Twitter, la cual fue almacenada en una base 
de datos que recogía sus mensajes.  En el “div” central, incrustaron 
un mapa de Google Maps centrado en el territorio de la ciudad que iba 
a ser explorado. Cada vez que la web del juego recibe un tweet, apare-
ce un marcador en el mapa con las coordenadas de ubicación. De este 
modo, cuando un usuario pincha sobre el marcador, se despliega una 
ficha de la obra que incluye: las imágenes, el nombre de los autores, y 
el texto explicativo de los trabajos enviados por el jugador. Además se 
incluyó una app en el código fuente para generar marcadores QR enla-
zados con la url de las obras en la web. La base de datos se programó 
con MySQL, lo cual aportó mayor robustez al código para gestionar el 
mashup. En esta fase, los objetivos principales fueron: conseguir una 
plataforma sólida, adaptable a los dispositivos móviles del máximo 
espectro de nuestra audiencia, y dejar suficiente espacio para el co-di-
seño con los estudiantes, los cuales debían compartir sus aportaciones 
para el diseño de la interfaz gráfica, los diversos materiales de juego, y 
la funcionalidad de la web.
III. Trabajo en el aula con el primer grupo de estudiantes. Diseño de las 
mecánicas, la identidad visual, y los materiales del juego. 
En una segunda fase, explicamos el encargo del videojuego a los alum-
nos de segundo curso de CFGS de diseño publicitario. Este encargo con-
sistía en desarrollar el juego partiendo del esquema inicial propuesto 
hasta convertirlo en un juego de realidad mixta listo para ser jugado, 
todo ello en un plazo de dos meses. 
Así pues, se les propuso revisar -y mejorar donde fuera necesario- la 
mecánica del juego para adaptarla al público; diseñar la identidad 
visual, y crear todos los materiales de juego que creyeran necesarios 
para poder jugar. Esto incluye la interfaz web que actúa como pla-
taforma de juego, y cualquier otro material o ficha de juego que se 
precise. Las propuestas de los estudiantes se desarrollaron en grupos 
de dos y, en cada etapa importante del diseño, se buscó el consenso por 
votación entre todos los estudiantes para decidir qué solución se iba a 
implementar. 
Una de esas decisiones de los estudiantes fue dividir el territorio de 
la ciudad en ocho grandes áreas, las cuales tenían características 
particulares que las hacían interesantes como emplazamientos de 
intervenciones urbanas. La idea era cubrir un área lo suficientemente 
grande de la ciudad como para llevar a los jugadores a explorarla, y 
dar sentido a un mapa urbano virtual, de forma que no todas las inter-
venciones estuvieran cerca de la escuela. Esos emplazamientos fueron 
elegidos en una visita de los estudiantes por la ciudad, preparada por 
ellos mismos. 
Otra fue utilizar un sistema aleatorio para asignar las diferentes áreas 
a los participantes. De esta manera se les forzaba a interactuar con un 
escenario no escogido y también facilitábamos que todas las áreas es-
tuvieran igualmente cubiertas. Para ello, decidieron diseñar un folleto 
de instrucciones que los participantes deben plegar formando un “co-
mecocos” para asignar aleatoriamente las áreas de trabajo. Este folleto 
contiene el mapa de la ciudad y la información de cada área como Así 
como las reglas del juego. El “comecocos” es una figura de papiroflexia 
utilizada en algunos juegos infantiles. Los ocho triángulos internos que 
forman el rombo central de su troquel de doblado están etiquetados 
para identificar las solapas correspondientes en su forma ya doblada. 
En nuestro caso, cada solapa oculta el nombre y la información de un 
área de la ciudad. 
Para iniciar el juego, la estudiante que opera el “comecocos” abre y cie-
rra el dispositivo tantas veces como el jugador le dice y, cuando ella se 
detiene, quedan a la vista cuatro solapas etiquetadas y el jugador abre 
una de ellas revelando el mensaje oculto que asigna a su equipo una 
ubicación para llevar a cabo su intervención de arte callejero. Si ya esa 
ubicación ya le había tocado a otro equipo, se repite la operación para 
asegurar que todas las ubicaciones queden asignadas.
IV. Talleres en las aulas y sobre el terreno con el segundo grupo de 
estudiantes. Diseñando intervenciones urbanas y jugando al juego.
Dentro del marco de la semana cultural de la escuela, en el cual se 
interrumpen las clases y se ofrece una variada oferta de talleres y 
conferencias, propusimos a los estudiantes de las distintas disciplinas 
artísticas ofertadas (Diseño gráfico y publicitario, Fotografía, Ilustra-
ción, Animación y Gráfica audiovisual) que participaran en el juego. 
En primer lugar, nos reunimos con todos los participantes, les expli-
camos las reglas del juego y hablamos sobre los antecedentes de obras 
efímeras de street art. 
Para ello, nos ayudamos de un material de presentación que los 
primeros alumnos habían diseñado en la fase anterior. Después, los 
estudiantes formaron equipos multidisciplinares procurando que cada 
grupo tuviera un miembro de cada una de las especialidades artísticas 
de la escuela. Como uno de los condicionantes era que sólo disponía-
mos de un día de las jornadas culturales para llevar a cabo todo el 
juego, les planteamos el reto de conceptualizar y diseñar los materiales 
necesarios para llevar a cabo sus intervenciones artísticas urbanas en 
sólo 4 horas.
Para preparar las obras de street art, la escuela puso a disposición de 
los estudiantes una variada gama de materiales, herramientas y equi-
pamientos, así como la ayuda de varios profesores voluntarios, todo 
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ello para crear un entorno constructivista rico en recursos de apren-
dizaje, donde cada estudiante podría encontrar sus propios objetivos, 
recursos e itinerario para llevar a cabo su proyecto. 
Por último, se trasladaron a la calle para llevar a cabo sus interven-
ciones en el lugar que les había tocado al inicio del juego. Una vez 
terminadas las intervenciones, tomaron imágenes o videos de ella y 
los mandaron vía Twitter, junto a un texto explicativo, un hashtag, y la 
ubicación de la obra. Al final, todo ello se reunía en la web del juego, 
donde quedaba geoposicionados en un mapa de Google Maps.
De esta forma, se creó una galería en el espacio virtual online con 
intervenciones que eran efímeras físicamente, pero que pervivían 
en la Red. Por otra parte, en el espacio físico, se usaron unos QRs que 
enlazaban con cada obra de la galería. Los estudiantes colocaron estos 
marcadores en el lugar donde habían llevado a cabo su acción urbana. 
De esta manera, a pesar de que las intervenciones ya hubieran desa-
parecido, los ciudadanos todavía serían capaces de ver la imagen o el 
vídeo in situ, lo cual, metafóricamente devuelve la obra, o más concre-
tamente, su rastro digital, a su espacio físico original.
De las diferentes acciones diseñadas por los estudiantes, uno de los 
elementos que quiero destacar es el reto propuesto a la comunidad 
local por un equipo de estudiantes para obtener la participación social 
y fomentar los vínculos con su ciudad. La acción consistía en propor-
cionar a los ciudadanos locales un juego de letras de cartón gigantes y 
pedirles que formaran una palabra que pusiera de relieve alguna cua-
lidad de su ciudad. Esta actividad se llevó a cabo frente a una famosa 
escultura en espacio abierto que reproduce el nombre de la ciudad en 
grandes letras metálicas. Al ver la imagen completa, el nombre de la 
ciudad y los adjetivos con los que la describían los vecinos quedaban 
vinculados en las fotografías.
En nuestra opinión, este tipo de acciones lúdicas conectan con las ideas 
presentadas por Steinkuehler, Squire, y Barab (2012) quienes defien-
den que “Es a través de la participación en una comunidad de práctica 
que un individuo llega a entender el mundo (y a sí mismo) desde la 
perspectiva de esa comunidad”.(p.156) Así que defendemos la impor-
tancia de los juegos para dar forma a los valores de la comunidad, de 
los indivíduos, y su visión del mundo. 
Por otro lado, esta experiencia no está (o no del todo) en las manos 
del diseñador del juego, por el contrario, según Steinkuehler, (2006) 
hay una disparidad en el juego entre las intenciones del diseñador 
expresadas en las reglas de juego, y las intenciones que los jugadores 
evidencian en las prácticas compartidas emergentes de la comunidad 
de juego. Por lo que la responsabilidad de los discursos sociales está de 
nuevo en un contexto co-creativo interesante.
4. Conclusiones.
En el transcurso de esta experiencia educativa, hemos podido observar 
que uno de los elementos motivadores para el grupo de estudiantes 
fue la posibilidad de participar en la definición de su propio proyecto, 
y el que la escuela pusiera a su disposición un entorno constructivista 
rico en recursos y herramientas. La idea de utilizar este tipo de entor-
nos ha sido defendida por muchos años (véase p. e.: Jonassen, 1999), 
especialmente para el aprendizaje basado en juegos. (véase, p. e.: Gros, 
1998) Estos estudios se basan en teorías constructivistas para recomen-
dar ambientes de aprendizaje que faciliten múltiples perspectivas o 
interpretaciones de la realidad circundante, la construcción colectiva 
del conocimiento, las actividades basadas en la experiencia, y los con-
textos ricos en que el estudiante se convierte en el protagonista de su 
propio proceso de aprendizaje. 
Otra prerrogativa de este juego fue involucrar a los estudiantes en una 
experiencia de co-diseño, por un lado, proponiéndoles co-diseñar la 
mecánica y los materiales del juego, en un proceso abierto de diseño 
de juegos, y por el otro, retándoles a mantener también un espacio 
abierto a la creación para el grupo de jugadores. 
demás de eso, también fue importante el uso de la tecnología móvil 
de localización para adquirir una experiencia de usuario aumentada, 
fusionando acciones de street art efímeras  y en vivo, y memorias digi-
tales de ellas. 
Por último, nos ha parecido muy interesante el uso de un escenario de 
realidad mixta con el fin de confrontar a los estudiantes con la ciudad 
entendida como territorio vivo, y para lanzar su mensaje en un diálogo 
con el espacio público para convertirlo en una área de juegos de reali-
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Figure 1. EL trabajo dentro del aula de 
clase incluía tutorizar el primer grupo 
de estudiantes para que diseñaran los 
materiales de juego, incluyendi el mapa 
de fortune teller map, y más tarde la 
conceptualización por parte del segun-
do grupo de intervenciones artísticas 
efímeras utilizando diferentes técnicas y 
materiales.
Figura 2. La parte digital del juego incluía 
tomar fotos geoposicionadas de la obra 
de arte y tweetearla a una aplicación de 
google map en la página web del juego, así 
como dejar un signo de las intervenciones 
en el espacio urbano con marcadores QR.
Figure 3. El segundo grupo de estudian-
tes implementaron sus acciones de arte 
urbanos en las calles.
Figure 4. En el juego de “scrabble ur-
bano”, los estudiantes proponían a los 
ciudadanos locales de definir valores de 
su ciudad utilizando grandes letras de 
cartón.
